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Advantages of Introducing “Werewolf” in Freshman 
Seminars: An Exploratory Study Using Text Mining
Toshihide O kʼi １, Takahiro Yamanoi １
The aim of this study was to explore what advantages “Werewolf” might 
bring to university freshmen. Werewolf is a traditional group game where 
players unmask hidden “werewolves” through discussions. Sixty three 
freshmen from two courses (i.e., child education and English education) 
participated in the game and responded to a questionnaire at the end of 
the class. Analyses using text mining and crosstabs revealed three findings. 
First, most of the students, irrespective of their course and sex, enjoyed 
playing the game and interacting with others. Second, Werewolf in English 
may be challenging for many students due to their lack of English ability, 
although 60% of the students in English education course were willing to 
play the game in English. Finally, the game may help improve students’ 




































































































が見えている状態で“How is the weather?”と生徒に聞いても、それは意味
のあるコミュニケーションにはならない。尋ねる側も聞かれる側も空が見
えており、インフォメーション・ギャップがないからである。これを“How 

























































































































G1 G2 G3 G4 G5
男 女 計 男 女 計 男 女 計 男 女 計 男 女 計
児 2 2 4 1 3 4 1 2 3 2 3 5 2 1 3
英 0 2 2 2 0 2 1 2 3 1 2 3 1 1 2
計 2 4 6 3 3 6 2 4 6 3 5 8 3 2 5
G６ G７ G８ G９ G10
男 女 計 男 女 計 男 女 計 男 女 計 男 女 計
児 1 1 2 2 2 4 2 1 3 1 2 3 2 3 5
英 2 2 4 2 1 3 1 2 3 2 2 4 1 0 1













































































































































































つく .886 −.010 −.055 .014 .024
嘘 .869 −.048 −.014 .079 −.011
上手い .794 −.023 −.087 −.070 −.062
観察 .515 −.026 .068 −.113 .068
できる .480 −.015 −.123 −.175 −.057
意味 −.031 .919 −.016 −.020 −.082
良い −.046 .910 −.036 −.051 −.090
疑う −.066 .783 −.078 .089 .127
コミュニケーション −.095 −.063 .786 .064 −.112
能力 −.098 −.029 .780 −.040 −.047
養う −.007 −.023 .652 −.102 .001
表情 −.024 −.024 .612 −.014 .060
ない −.124 −.058 −.194 .680 −.058
子 −.119 −.109 −.154 .591 −.187
同じ −.131 −.087 −.169 .566 −.197
親しい −.125 −.052 −.241 −.514 −.072
なる −.124 .017 −.229 −.512 .055
交流 .024 .153 −.108 .423 .249
する .107 −.059 .028 .361 .702
上手 −.184 −.104 −.088 −.162 .687
協力 −.163 −.128 −.111 −.163 .674
回転後の因子寄与 3.01 2.46 2.44 2.32 1.93



































































児童 32名［88.9％］ 0名［0.0％］  4名［11.1％］ 36名
英教 18名［66.7％］ 1名［3.7％］  8名［29.6％］ 27名






は統計上有意ではなかった〔χ2（N = 63, 2）= 1.33, p = .514, Cramer’s V = 
.15〕。この結果から性別に関わりなくゲームを楽しめたことがわかった。し







男子 22名［75.9％］ 1名［3.4％］  6名［20.7％］ 29名
女子 28名［82.4％］ 0名［0.0％］  6名［17.6％］ 34名

















外向的 30名［88.2％］ 1名［2.9％］  3名［ 8.8％］ 34名
非外向的 20名［69.0％］ 0名［0.0％］  9名［31.0％］ 29名
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添付資料A：授業後アンケート
フレッシュマンセミナー授業後アンケート
専攻orコース（小学校 ・ 英語教育）　　性別（男・女）　　グループ番号（　　）
1.今日の授業以前に「人狼ゲーム」を知っていましたか？該当するほうに○をつけてください。
　（　）はい　→何（どこ）で知りましたか？（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）
　（　）いいえ
2.今日の授業以前に「人狼ゲーム」をプレイしたことがありましたか？該当するほうに○を
　　つけてください。
　（　）はい　→何回くらいですか？（　）回くらい※1日の間に何度プレイしてもそれは「1回」と数えます
　（　）いいえ
3.今日の人狼ゲームは楽しめましたか？該当するものに○をつけ、その理由を記入してくだ
　　さい。
　（　）はい
　（　）いいえ　　　　　　　｝　理由（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）　（　）どちらとも言えない
4.あなたの性格はよりどちらに近いですか？当てはまる□に✓をつけてください。
　　一人でいるより大勢でいる方が好き □ □ □ □ □ 大勢でいるより一人でいる方が好き
5.ゲームの学習効果についての質問です。例にならい、下線に言葉を入れてください（最低
　　2つ、4つまで）。
今日の「人狼ゲーム」を通して私は、
　例：　　クラスメイトと親しくなる　　　　　　　　　　　　　　　　　　ことができた。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ことができた。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ことができた。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ことができた。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ことができた。
６.「人狼ゲーム」をまたやりたいですか？該当するほうに○をつけてください。
　　（はい・いいえ）
７.英語で
4 4 4
「人狼ゲーム」をやっている場面を想像してみてください。やってみたいですか？
　　該当するものに○をつけ、理由を書いてください。
　（　）はい
　（　）いいえ　　　　　　　｝　理由（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）　（　）どちらとも言えない
８.自由に感想を書いてください。
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フレッシュマンセミナーにおける『人狼』導入の効果：テキストマイニングを用いた探索的研究
添付資料B：質問8（自由に感想を書いてください）への全回答
とても楽しかった。次回もやりたい／色んな人ととても仲良くなれてよかっ
た。だます練習を学んだので、上手く生かせるように頑張ります／人狼ゲー
ムは日光に行った時に見ました。実際にやってみて楽しかったです／楽し
かった。違うチームを組んでやってみたい／今日知り合った人と今後仲良
くできたらいいと思った／今度は英語でやってみたいと思いました／いま
いちよくわからないけれど、だましたりできて何となくは楽しめた。また
やってみて楽しんでできるようにしたい／占い師がいないときの難しさが
やばいです／人狼ゲームを今日の授業で知りました。もう少し盛り上がる
ともっと楽しかったと思います／最初はイマイチやり方が分からなかった
けど、最後のほうはみんなで楽しめました／自分の意見が周りに届くこと
は少ないことがよく分かった／初めてやったので、ルールがあまり分から
なかった／またやりたいと思った。知らない人とでも楽しくできる／話し
合いの内容と、事実の食い違いが、最後に分かったときが面白いと思った
／ぜひもう1回やりたいです／他専攻の人とのコミュニケーションは大切。
交流が深まると思った／楽しかったから毎回やった方が良い／最初は緊張
したが、とても楽しかった。またやりたい／楽しかったので、またやりた
いと思います／久しぶりにハラハラした／すごくおもしろかった。自分は
嘘が下手だと思った／とても楽しかった／もう1回やりたい‼／人狼が3人
いるルールは微妙／嘘をつくことが難しかったです。すぐ顔に出してしまっ
ていたと思います／楽しかった。カードが若干透けていたのが残念だった
／今後、自分が指導者の立場としてレクリエーションをすることがあった
ら、してみたい／もっと仲良くなったから、やりたかった／初めてやった
ゲームだったが、色々考えたり、人とたくさん話しながらやるゲームだっ
たので、楽しめた／おもしろかったです。機会があれば。是非もう一度や
りたいです／ひたすら村民だったが、とても楽しい2限目でした／このゲー
ムを考えた人はすごいと思いました。とても頭を使うゲームなので、とて
も面白かったです。今度またやってみたいです／楽しかったです／初めて
だった／ゲームを通して他専攻の人と親しくできたので、いい機会だった
／とても楽しかった。また今回のような機会があれば、やりたい／すごく
頭を使うなと思いました／初めてやったけど、楽しかった／みんなと楽し
くできて、良かったです／今度は普通の人狼がやりたい／大変だった／人
の嘘を見破るのは難しいと思った／とても盛り上がりました。人狼のチー
ムワークがすごく、村民を追放することに成功した／人の心理を混ぜなが
らのゲームだったので、おもしろかった／クラスでもやってみたいと思っ
た／他の専攻の人たちとも人狼ゲームをしてみたいです／とても楽しかっ
たです。またやる機会があったらやりたいです／最初は周りの人があまり
話したことがない人ばかりで不安だったけど、楽しめた／おもしろかった
です／楽しかったです‼／人狼ゲームが奥深い心理戦だということが分
かった／紙だと見えそうだし、アプリでやっても良いのでは？話し合いを
盛んにする方法が知りたい／楽しかった。またやりたいが、疑われやすく
て悲しかった。
